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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori
2.1.1 Pembelajaran Matematika
a. Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran adalah kegiatan pendidik secara terprogam dalam desain
instruksional untuk membuat belajar secara aktif dengan menekankan pada
penyediaan sumber belajar (Syaiful Sagala, 2011: 62). Sedangkan dalam
undang-undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional
pasal 1 ayat 20 dinyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi
antara pendidik dengan peserta didik serta sumber belajar pada lingkungan
belajar. Menurut Gagne sebagaimana yang telah dikemukakan oleh
Nazarudin (2007: 162) yaitu pembelajaran merupakan seperangkat acara
peristiwa eksternal yang dirancang dalam proses belajar yang sifatnya internal.
Menurut Nazarudin (2007: 163) pembelajaran adalah situasi atau peristiwa
yang dirancang untuk mempermudah serta membantu proses belajar dengan
harapan dapat membangun kreatifitas siswa.
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
adalah aktifitas interaksi edukatif antara pendidik yang dirancang sedemikian
rupa untuk memberikan bantuan atau kemudahan dalam proses belajar
mengajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.
b. Pengertian Matematika
Matematika memiliki beberapa pengertiam yaitu sebagai ilmu bantu
untuk menginterpretasikan beberapa ide serta simpulan, matematika sebagai
cabang ilmu pengetahuan secara sistematik dan terorganisasi, serta
matematika ilmu pengetahuan logik yang hubungannya dengan bilangan
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(Sujono, 2008). Menurut Wijayanti (2011) matematika merupakan ilmu
tentang susunan, kuantitas, ukuran serta bentuk untuk menemukan hubungan
dan sifat antara ukuran dan jumlah dengan lambang dan konsep yang tepat baik
secara abstrak maupun matematika murni. Matematika merupakan ilmu
pengetahuan diperoleh yaitu dengan bernalar. Bernalar yang dimaksudkan
dalam matematika bukan berarti ilmu lain diperoleh tidak dengan penalaran,
tetapi matematika lebih menekankan penalaran dalam aktivitasnya, sedangkan
ilmu yang lain disamping penalaran lebih menekankan kepada hasil
observasinya.
Maka dari beberapa pendapat ahli dalam pengertian matematika dapat
diambil suatu pengertian yaitu matematika adalah ilmu pengetahuan secara
sistematis yang tidak dapat disamakan kebenarannya dengan ilmu pengetahuan
lain. Matematika dalam pengambilan keputusan juga memerlukan sikap
hati-hati dengan masalah yang berhubungan dengan bilangan.
c. Pengertian Pembelajaran Matemtika
Pembelajaran matematika adalah suatu kegiatan peserta didik dalam
mengerjakan matematika dari pendidik matematikanya, dalam upaya
menciptakan kebutuhan, potensi serta minat dan bakat saat mempelajari
matematika antar peserta didik dengan pendidik maupun peserta didik dengan
peserta didik (Suyitno, 2004: 2). Pembelajaran matematika adalah proses
kegiatan yang tidak terpisahkan dalam dua jenis kegiatan yaitu proses belajar
mengajar. Kedua aspek melibatkan interaksi antara peserta didik dengan
pendidik, peserta didik dengan lingkungan dan antar peserta didik itu sendiri
saat berlangsungnya pembelajaran matematika (Susanto, 2012: 187). Menurut
Herman (2003: 56) fungsi pembelajaran matematika sendiri yaitu pola pikir,
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ilmu atau pengetahuan dan alat. Pembelajaran matematika menjadikan
pendidik sebagai motivator untuk membimbing peserta didik dalam proses
pembelajaran.
Maka dari pendapat beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika adalah proses interaksi antara pendidik dengan peserta didik, peserta
didik dengan peserta didik dan peserta didik dengan lingkungannya dalam proses
belajar untuk memahami pembelajaran matematika yang berfungsi untuk
menambah pengetahuan dalam belajar.
2.1.2 Permainan Tradisional Bola Bekel
a. Pengertian Permainan Tradisional
Permainan adalah suatu aktivitas atau kondisi tertentu pada seseorang yang
mencari kesenangan serta kepuasan tersendiri (Mulawan, 2009: 17). sedangkan
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia istilah permainan berasal dari kata
“main” dengan imbuhan “per-an” yaitu suatu perbuatan yang digunakan untuk
bermain, sesuatu atau barang yang dimainkan dan dilakukan dengan tidak
sungguh-sungguh. Permainan pada umumnya memiliki 2 jenis yaitu permainan
modern dan permainan tradisional. Permainan tradisional merupakan salah satu
warisan budaya yang sudah mulai dilupakan keberadaannya akibat dari
globalisasi yang memunculkan permainan yang lebih canggih. Permainan
tradisional saat ini sedang dipertahankan dan kembali dimunculkan
keberadaannya karena mulai terkikis oleh zaman.
Permainan tradisional adalah sebuah permainan yang berasal dari nenek moyang
sehingga menjadi turun temurun serta mengandung berbagai nilai dan unsur yang
membuat manfaat besar bagi yang memainkannya. Mulyani (2016: 47-48)
menjelaskan bahwa permainan tradisional yaitu permainan warisan nenek moyang
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yang wajib dilestarikan karena dalam permainan terdapat nilai-nilai kearifan lokal.
Sejalan dengan peryataan tersebut, Marzoan & Hamidi (2017: 46) menyimpulkan
bahwa permainan tradisional merupakan permainan yang menyenangkan dan
dilakukan dengan suka rela oleh pelakuna, peraturan permainan diatur dan dijalankan
dengan tradisi turun-temurun. Sedangkan menurut Kurniati (2016: 2) permainan
tradisional adalah suatu aktivitas yang tumbuh dan berkembang di daerah tertentu,
dengan nilai kehidupan dan nilai budaya masyarakat dengan diajarkandari generasi
kegenerasi secara turun menurun. Pada tempo dulu penurunan permainan tidak
menggunakan aksara atau tulisan yang dibukukan, tetapi dengan secara disebar
luaskan kepada generasi-generasi selanjutnya.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa
permainan tradisional adalah permainan peninggalan nenek moyang yang merupakan
suatu hasil budaya yang hidup dan tumbuh hingga sekarang serta dilakukan dengan
suka rela menggunakan ciri khas maupun bahasa dari daerah tertentu yang harus
dilestarikan. Permainan tradisional membuat orang yang memainkannya menjadi
cekatan, terampil dan tangkas juga memberikan manfaat bagi anak.
b. Manfaat Permainan Tradisional
Permainan tradisional bermanfaat untuk tumbuh kembang anak sebagai makhluk
sosial maupun pribadi. Permainan tradisional sangat bermanfaat untuk meningkatkan
bergaul dengan lingkungan, berbahasa serta berfikir anak. Permainan tradisional
menurut Subagiyo (dalam Mulyani, 2016: 49-52) meiliki manfaat bagi anak antara
lain:
1. Pengembangan kecerdasan anak
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2. Anak menjadi lebih kreatif
3. Mengembangkan kecerdasan logika anak
4. Mengembangkan kecerdasan kinestetik anak
5. Bisa digunakan terapi terhadap anak
Manfaat permainan tradisional menurut Montolalu dalam Jawati (2013: 254)
yaitu untuk bermain memicu kreativitas dengan aman dan menyenangkan untuk
memicu anak menemukan pemikirannya, permainan tradisional juga dapat
mencerdaskan otak anak dengan membantu kognitif anak dan memberikan
konstribusi pada kecerdasan berfikir atau intelektual dengan berbagi pengalaman yang
membuat cara berfikir anak menjadi kaya. Permainan tradisional bermaanfaat
menanggulangi konflik dengan seringnya muncul egois, bersaing, meniru, agresif
serta bertengkar untuk diterima di lingkungan. Menurut Laksmitaningrum (2017: 9-10)
permainan tradisional mempunyai beberapa manfaat bagi pemainnya yaitu manfaat
budipekerti, sosial dan disimplin.
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional
banyak sekali manfaatnya, permainan tradisional memberikan dampat sangat baik
dalam mengembangkan sosial serta emosi anak. Selain itu manfaat permainan
tradisional dapat mempengaruhi aspek-aspek diri anak diantaranya yaitu seperti aspek
kognitif, afektif dan psikimotor. Banyak juga nilai positif yang dapat diambil dari
bermain permainan tradisional yang bermanfaat bagi anak.
c. Nilai yang Terkandung di Permainan Tradisional
Kehidupan sosial anak banyak mengalami perubahan dengan adanya permainan
modern yang sifatnya individualis menyebabkan anak menjadi kurang berinteraksi
antar sesama. Oleh karena itu anak akan menjalani kehidupan individualistis.
Permainan tradisional menawarkan nilai positif bagi anak khususnya di
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perkembangannya. Unsur-unsur nilai budaya menurut Dharmamulya (2016: 8) yaitu
nilai berteman, kepatuan, kepemimpinan, kesenangan, melatih cakap, kebebasan,
kebersamaan, dan demokrasi. Menurut Nugroho (2005: 33-34) permainan tradisional
memiliki nilai-nilai antara lain: nilai pendidikan, moral, kesehatan, kepribadian,
demokrasi, kejujuran, keberanian dan persatuan.
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa nilai-nilai
yang dimiliki oleh permainan tradisional sangat positif untuk anak-anak. Nilai yang
terkandung juga sangat berguna bagi kehidupan anak. Permainan tradisional juga
membantu dalam bersosialisasi dalam menjalin hubungan dengan masyarakat,
sekolah dan keluarga.
d. Permainan Tradisional Bola Bekel
Permainan bola bekel merupakan permainan tradisional dengan alat yang
harganya murah dan mudah didapatkan. Alat dalam permainan bola bekel berupa bola
dan biji bekel. Bola yang digunakan dalam bola bekel yaitu bola sebesar bola
pingpong jika dilemparkan ke lantai dapat memantul. Sedangkan biji bekel
merupakan miniatur yang terbuat dari plastik atau timbel serta mempunyai empat sisi
berbeda. Namun, biji bekel dapat diganti dengan benda yang lain contohnya botol
minuman ringan atau cangkang keong. Suherma (2015: 124) berpendapat bahwa bola
bekel merupakan permainan tradisional Indonesia yang sudah ada sejak zaman dahulu
dan sering dimainkan. Permainan bola bekel juga merupakan permainan yang menjadi
favorit dikalangan anak perempuan. Permainan bola bekel dapat dimainkan 2 orang
atau lebih dengan bergantian. Permainan bola bekel diawali denga “suit” sebagai
penentu dalam urutan permainan (Saputro, 2010). Menurut Iswinarti (2008)
permainan bola bekel yaitu permainan yang membutuhkan bola dan biji bekel sebagai
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bahan serta alat yang digunakan untuk melakukan permainan. Bola bekel dapat
dimainkan dengan peraturan sebagai berikut (Saputro, 2010).
a) Pemain mengumpulkan alat permainan terlebih dahulu seperti cangkang keong
maupun tutup botol dan juga bola bekel di tangan pemain
b) Pemain melakukan pengambilan tanpa pengembalian biji bekel saat bola
dilempar, kemudian memantul dan ditangkap.
c) Setelah bola bekel dilempar pemain segera mengambil biji bekel dan menangkap
bola bekel sebelum memantul dua kali.
d) Kemudia langkah diulangi dengan beda setiap melempar biji bekel dilanjutkan
dengan pengambilan 2 biji bekel, 3 biji bekel, dst.
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan bola bekel adalah
permainan tradisional yang terdiri dari 2 orang atau lebih pemain. Permainan bola
bekel memiliki bola dan biji bekel sebagai alat untuk memainkannya. Permainan bola
bekel jugaa memakan waktu yang lama. Cara permainan bola bekel yaitu dengan
melemparkan bola kemudian mengambil satu biji bekel dan segera menangkap bola
bekel yang telah memantul ke lantai sebelum jatuh untuk kedua kalinya.
2.1.3 Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament
a. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif
Model pembelajaran adalah suatu pola atau rencana sebagai pedoman yang
digunakan untuk merencanakan pembelajaran di kelas. Model pembelajaran
menggunakan pendekatan sebagai acuan, termasuk diantaranya lingkungan
pembelajaran, pengelolaan kelas dan tahap-tahap kegiatan pembelajaran (Arends,
1997: 7). Hal ini sesuai dengan pendapat Joyce (1992: 4) yaitu “Each Model guides us
as we design instruction to help students achieve various objectives”, maksudnya
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ialah setiap model mengarahkan kita dalam merancang pembelajaran untuk
membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran.
Model pengajaran diseleksi menjadi enam macam model yang praktis dan sering
digunakan pendidik dalam mengajar, yaitu: pengajaran konsep, presentasi, pengajaran
berdasarkan masalah (problem base instruction), pengajaran langsung (direct
intruction) dan pembelajaran kooperatif (Ardens, 2001). Permbelajaran kooperatif
adalah salah satu pembelajaran yang sangat sering digunakan. Permbelajaran
kooperatif adalah pembelajaran dalam kelompok dan membiarkan peserta didik untuk
saling bekerjasama menguasai apa yang sedang dipelajari (Paul Suparno, 2007: 134).
Menurut Salvin (2009: 15), pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran
kelompok-kelompok kecil peserta didik yang terdiri dari 4-6 orang. Dari pernyataan
beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif yaitu model
yang menekankan pada kerjasama peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Model pembelajaran kooperatif memiliki tujuan paling penting menurut Salvin
(2005) yaitu memberikan peserta didik pengetahuan, pemahaman, kemampuan serta
konsep yang dibutuhkan agar bisa memberikan konstribusi dan menjadi anggota
masyarakat yang bahagia. Selain itu juga untuk menciptakan norma-norma diantara
peserta didik yang memiliki pengaruh penting dalam pencapaian siswa. Terdapat 6
langkah-langkah utama dalam pembelajaran kooperatif sebagai berikut. ( Trianto,
2007)
1. Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai peserta didik
pada mata pelajaran yang dipelajari serta memberi motivasi belajar.
2. Peserta didik diberi informasi oleh pendidik melalui demonstrasi.
3. Pendidik membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok belajar.
4. Bimbingan dilakukan saat peserta didik mengerjakan tugas.
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5. Mengevaluasi peserta didik saat jam akhir pelajaran
6. Pendidik memberikan penghargaan baik individu maupun kelompok dalam upaya
menghargai hasil belajar peserta didik.
b. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Time Games Tournament
Team Games Tournament adalah salah satu model atau tipe pembelajaran
kooperatif dengan melibatkan seluruh peserta didik yang mengandung unsur
permainan dalam pembelajarannya. Team Games Tournament yaitu pembelajaran
yang menempatkan peserta didik dalam kelompok belajar dengan anggota 5-6 peserta
didik dengan kemampuan, ras sertajenis kelamin yang berbeda (Rusma, 2010: 24).
Pembelajaran dengan menggunakan model Team Games Tornament membuat peserta
didik belajar menjadi lebih rileks dengan menumbuhkan kerjasama, tanggung jawab
dan peraingan sehat. Menurut Slavina (2009: 81) bahwa Team Games Tournament
adalah pentingnya tanggung jawab dalam individu sebagai tujuan kelompok untuk
saling membantu tugas-tugas dalam belajar mengajar.
c. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games
Tournament
Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament memiliki kelebihan dan
kekurangan tersendiri. Adapun kelebihan dari pembelajaran Kooperatif tipe time
games tournament yaitu (Taniredja, 2011: 72-73):
1) Peserta didik memiliki kebebasan berinteraksi dan menggunakan pendapatnya.
2) Peserta didik menjadi lebih percaya diri
3) Sikap mengganggu pada peserta didik lain menjadi lebih kecil
4) Motivasi belajar bertambah
5) Materi pokok bahasan lebih mendalam
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6) Meningkat kepekaan serta tolenransi antar peserta didik dengan peserta didik dan
peserta didik dengan pendidik.
7) Kerjasama antar peserta didik dan antar peserta didik dengan pendidik akan
membuat interaksi dalam kelas sehingga kelas menjadi tidak membosankan
Kekurangan dari pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament adalah
( Taniredja, 2019: 72-73):
1) Pada kegiatan pembelajaran tidak semua peserta didik menyumbangkan
pendapatnya.
2) Kurangnya waktu saat proses pembelajaran.
3) Apabila pendidik tidak dapat mengelola kelas dengan baik akan memungkinkan
terjadi kegaduhan.
d. Prosedur Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament
Pembelajaran Tipe Team Games Tournament memiliki 5 tahapan dalam sintaks
pembelajaran yaitu penyajian kelas, belajar pada kelompok, permainan, pertandingan
kelompok serta pemberian penghargaan (Jamil, 2013: 210). Berdasarkan Taniredja
dkk (2012: 70) pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki langkah-langkah sebagai
berikut:
1) Pembelajaran akan diawali dengan penyajian kelas. Penyajian kelas
merupakan pengajaran langsung yang dipimpin oleh pendidik dengan dilakukan
seperti diskusi. Tetapi penyajian kelas sedikit berbeda dengan pengajaran
biasanya. Penyajian kelas harus benar-benar terfokus pada unit Team Games
Tournament. Sehingga peserta didik harus dapat memperhatikan pendidik dalam
menyampaikan informasi. Informasi yang disampaikan oleh pendidik akan
mempermudah atau membantu peserta didik dalam melakukan game turnamen.
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Penyajian kelas yang dilakukan oleh pendidik yaitu berupa pemberian materi
sekilas tentang bangun datar.
2) Tim. Satu kelompok turnamen terdiri dari 3-4 peserta didik yang memiliki
kemampuan akademik, ras maupun gender yang berbeda. Peserta didik belajar
dalam tim dengan memastikan setiap anggota dalam kelompok siap untuk
melakukan pertandingan. Skor yang telah diperoleh oleh individu akan
berpengaruh pada skor kelompok. Artinya berhasilnya suatu kelompok
dipengaruhi oleh masing-masing individu dalam kelompok tersebut. Belajar yang
dilakukan dalam tim berupa pemecahan atau pembahasan dari permasalahan,
membandingkan jawaban, serta mengoreksi kesalahan pemahaman apabila salah
satu anggota pada tim tersebut membuat kesalahan.
3) Permainan (Game). Permainan yaitu memuat pertanyaan yang dirancang dari
materi yang telah disampaikan oleh pendidik pada penyajian kelas sebelumnya
untuk mengetahui kemampuan siswa yang telah diperolehnya. Permainan
dilakukan dengan tiga atau empat orang peserta didik dengan mengambil kartu
bernomor dan menjawab pertanyaan yang tertera pada kartu tersebut. Kemudian
permainan dilanjutkan dengan memainkan bola bekel yang telah disiapkan oleh
pendidik sebelumnya.
4) Turnamen. Turnamen merupakan susunan dari beberapa permainan yang
dipertandingkan yaitu berupa petandingan permainan bola bekel antar kelompok
yang dilakukan setelah pendidik melakukan penyajian kelas dengan dilanjutkan
peserta didik melakukan kerja kelompok. Biasanya turnamen dilakukan pada
akhir minggu atau akhir unit.
2.1.4 Materi Bangun Datar Kelas IV SD
a. Pengertian Bangun Datar
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Bangun datar adalah bangun dua dimensi yaitu lebar dan panjang serta tidak
memiliki tinggi dan tebal yang dibatasi oleh garis lurus atau lengkung Menurut
Taringan (2006: 63) pengertian dari bangun datar adalah abstrak. Artinya bangun
datar merupakan bukan benda konkret yang dapat dipegang dan dilihat.
Bangun-bangun tersebut hanya suatu sifat, sedangkan yang konkret bisa dipegang
maupun dilihat yaitu benda yang memiliki sifat bangun geometri. Seperti persegi
panjang yang merupakan konsep abstrak yang terindentifikasi melalui sebuah
karakteristik.
b. Jenis-jenis Bangun Datar
Bangun datar dilihat dari segi sisinya dapat dibedakan menjadi dua yaitu bangun
datar bersisi lurus dan bangun datar bersisi lengkung. Bangun datar dengan sisi lurus
yaitu segitiga, persegi, persegi panjang, trapesium dan lain-lain. Sedangkan bangun
datar sisi lengkung antara lain ellips dan lingkaran. Gambar bangun datar dapat
diperkenalkan dengan potongan kertas yang menyerupai bangun datar atau
menggunakan benda disekitar yang sekiranya berbentuk bangun datar (Yuniarto, 2007:
78). Sifat-sifat bangun datar menurut Soenarjo (2008: 226) sebagai berikut:
1. Segitiga
a. Pengertian Segitiga
Segitiga adalah bangun datar yang mempunyai tiga sisi serta mempunyai
tiga titik sudut.
Gambar 2.1 segitiga
b. Jenis-jenis segitiga
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Ditinjau dari panjang sisinya, dapat dibedakan menjadi:
1. Segitiga sama sisi yaitu segitiga yaitu yang memiliki tiga sisi yang
sama panjang.
Gambar 2.2 segitiga sama sisi
2. Segitiga sama kaki yaitu segitiga yang memiliki sisi yang panjangnya
sama.
Gambar 2.3 segitiga sama kaki
3. Segitiga sembarang yaitu segitiga yang pada ketiga sisinya memiliki
panjang yang berbeda-beda.
Gambar 2.4 segitiga sembarang
Ditinjau dari besar sudutnya dapat dibedakan menajadi:
1. Segitiga lancip yaitu segitiga yang memiliki sudut kurang dari 90º
Gambar 2.5 segituga lancip
2. Segitiga tumpul yaitu segitiga yang memiliki salah satu sudut yang
besarnya lebih dari 90 º
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Gambar 2.6 segitiga tumpul
3. Segitiga siku-siku yaitu segitiga yang salah satu sudutnya sebesar
90º
Gambar 2.7 segitiga siku-siku
c. Rumus segitiga
1. Keliling : a + b + c
2. Luas: ½ × a × t
2. Persegi
a. Pengertian Persegi
Persegi merupakan yaitu bangun datar yang memiliki empat sisi panjang
serta empat sudut siku-siku yang berbentuk segi empat
(Nurhani & Wahyuni, 2006: 256)
Gambar 2.8 persegi
b. Sifat-sifat Persegi (Sujatmiko 2005: 268)
1. Mempunyai empat sisi yang sama panjang
2. Sisi yang berhadapan sejajar
3. Memiliki sudut yang sama besar dan berbentuk siku-siku
4. Memilki diagonal yang sama panjang, saling membagi dua, berpotongan
serta tegak lurus.
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c. Rumus persegi
1. Keliling : s + s + s + s = 4s
2. Luas : s × s
3. Persegi Panjang
a. Pengertian Persegi Panjang
Persegi panjang yaitu bangun datar yang mempunyai dua pasang sisi
yang sejajar dan sama panjang serta mempunyai empat sudut siku-siku
(Sujatmiko, 2005: 256).
Gambar2.9 persegi panjang
b. Sifat-sifat Persegi Panjang (Nurhaini dan Wahyuni, 2006: 256)
1. Memiliki empat sisi dan empat titik sudut
2. Memiliki dua pasang sisi sejajar dan sama panjang
3. Memiliki sudut yang sama besar
4. Diagonal sama panjang dan berpotongan
c. Rumus Persegi Panjang
1. Keliling : 2 × (p+l)
2. Luas : p × l
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2.2 Kajian Penelitian yang Relevan
Tabel 2.1 hasil Penelitian Terdahulu yang Relevan
No
Nama
Peneliti/
Tahun
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
1. Eko
Sulistyo
Endriati/
2017
Pengembangan
Model
Pembelajaran Bola
Bekel Tematik
sebagai
Penumbuhan
Karakter Siswa
Kelas IV SD N di
Kelurahan
Pandeanlamper
Semarang
Menunjukkan
bahwa dengan
menggunakan
model
pembelajaran
bola bekel dapat
membuat
peserta didik
lebih
bersemangat
dalam belajar,
peserta didik
dapat bermain
sambil belajar
dan juga
pembelajaran
menjadi lebih
menyenangkan
Permainan
dan kelas
yang
digunakan
Penelitian
terdahulu
diterapkan
pada
pembelajaran
tematik
sedangkan
pada
penelitian ini
hanya
menerapkan
pada pelajaran
matematika
saja
2. Charlina
Ribut
Dwi
Anggrae
ni/2004
Metode
Pembelajaran Team
Games Tournament
melalui Permainan
Ular Tangga
sebagai Alternatif
Meningkatkan
Pemahaman dan
Minat Belajar
Matematika Siswa
Kelas III SD
Negeri Bediwetan
Kecamatan
Bungkal
Kabupaten
Ponorogo.
Pembelajaran
dengan
menggunakan
model
pembelajaran
Team Games
Tournament
melalui
permainan ular
tangga dapat
digunakan
sebagai salah
satu alternatif
pembelajaran
untuk
meningkatkan
pemahaman dan
minat belajar
matematika
siswa
Penerapan
model
pembelajara
n dan mata
pelajaran
Penelitian ini
menggunakan
permainan
bola bekel,
sedangkan
penelitian
terdahulu
menggunakan
permainan
ular tangga
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2.3 Kerangka Pikir
Bagan 2.1 Kerangka Berpikir
Mengembangkan media permainan Bola Bekel dengan menggunakan model
Team Games Tournament
Validasi produk : Ahli media & ahli materi
Uji coba produk media permainan bola bekel pada kelas IV sekolah dasar
Analisis & evaluasi produk : Angket, hasil validasi dan hasil uji coba
produk
Terciptanya media permainan Bola Bekel dengan Menggunakan Model
Teams Games Tournament pada Materi Bangun Datar Kelas IV di
Sekolah Dasar
Pendidik saat proses pembelajaran menerapkan penghafalan rumus-rumus
bangun datar serta alat peraga yang digunakan tidak selengkap alat peraga
bangun ruang. Pendidik hanya menunjukkan contoh bangun datar melalui
benda-benda sekitar. Sehingga peserta didik kurang mendapatkan pengalaman
yang lebih luas dan beragam.
Bagaimana mengembangkan permainan bola bekel dengan
menggunakan model Team Games Tournament pada materi bangun
datar kelas IV SD
Kondisi Ideal
Kondisi ideal yang diharapkan
yakni adanya inovasi media
pembelajaran yang membuat
peserta didik antusias dalam
proses pembelajaran dikelas
Kondisi Lapangan
Hasil Observasi dan wawancara
menunjukkan bahwa dalam
pembelajaran matematika SD kelas
IV terdapat keterbatasan media
pembelajaran yang inovasi,
sehingga pembelajaran kurang
menarik dan menyenangkan
